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ABSTRAK 
Kajian ini bertujuan untuk menghasilkan papan cerita bagi membangunkan 
perisian multimedia untuk ujikaji makmal Kejuruteraan lalan Raya iaitu Ujian Ayakan. 
Kajian ini lebih menumpukan kepada penganalisisan keperIuan pelajar yang merangkumi 
aspek isi kandungan matapelajaran, mesra pengguna, unsur motivasi dan aspek 
kefahaman. Responden kajian ini terdiri daripada 42 orang pelajar semester IV, Diploma 
Kejuruteraan A warn yang bertindak sebagai pengguna dan mengambil latihan amali 
makmal Kejuruteraan lalan Raya. Kajian ini adalah berbentuk deskriptif atau perihal 
menggunakan kaedah tinjauan dan data diperolehi melalui kaedah mengedarkan borang 
soal selidik. Kaedah ini dilakukan bagi mendapatkan respon untuk membuat analisis 
tahap keperIuan dan kriteria-kriteria yang dikehendaki oleh pengguna. Data yang 
diperolehi dianalisis menggunakan program Statistical Package for Sosial Science (SPSS 
versi 10.0) bagi mendapatkan kekerapan taburan, peratus, nilai min dan nilai skor min 
bagi setiap bahagian item dalam borang soal selidik. Dapatan kajian menunjukkan 
bahawa item-item pada setiap bahagian memberikan aras skor min di antara 3.01 hingga 
4.5. Maka setiap keperJuan dan kehendak tersebut diaplikasikan dalam merekabentuk 
papan cerita. Papan cerita yang dihasilkan bertindak sebagai medium penghubungan di 
antara perekabentuk dengan pembangun perisian pendidikan. 
ABSTRACT 
The purpose of this research is to produce a storyboard for the dcvelopmcnt of 
the multimedia software for the Sieve Analysis in Highway Engineering laboratory. 
\I 
This research is focused towards the analysis of student needs comprised of user 
friendliness, motivation and aspect of enhancing understanding. The respondents of this 
research consisted of 42 4th semester students, in Diploma in Civil Engineering, taking 
the laboratory test for Highway Engineering. This is a descriptive research where 
questionnaires were used to collect the data. The obtained data were analysed by using 
Statistical Package for Social Science (SPSS version 10.0) to obtain the frequency 
distribution, mean and percentile for items in the questionnaires. Finally the research 
findings show mean scores between 3.01 to 4.5 for all the items. Therefore, student's 
needs identified in the analysis are be applied in the design of the storyboard. The 
storyboard produced acts as the communication medium between the designer and the 
developer of the education software. 
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PENGENALAN 
1.1 Pendahuluan 
Idea membangtmkan Projek Koridor Raya Multimedia atau Multimedia Super 
Corridor (MSC) dilancarkan pada 29 Ogos 1995 oleh Perdana Menteri Malaysia adalah 
berasaskan daripada Wawasan 2020. Ia mernpakan tonggak dan strategi pembangunan 
bagi menggapai Wawasan 2020. Terdapat 9 cabaran dalam mencapai Wawasan 2020 
yang dinyatakan oleh Tun Dato' Seri Dr Mahathir (Bekas Perdana Menteri Malaysia) 
yang harns Malaysia kenaI pasti dan tempuhi bagi mencapai taraf sebuah negara yang 
membangun pada abad tersebut. Dua di antara sembi Ian cabaran tersebut ada 
menyatakan bahawa negara kita sedang menuju ke arah satu kemajuan yang kaya 
dengan maklumat dan warga Malaysia mestilah mampu atau dapat mewujudkan 
sekaligus membangunkan teknologi berasaskan IT (teknologi maklumat) dan 
multimedia. Oleh demikian industri elektronik perlu terns dikembangkan kerana ia 
adalah enjin penggerak bagi mencapai keperluan pada masa akan datang. 
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Aplikasi-aplikasi perdana difikirkan sejak MSC dibangunkan. Terdapat 7 jenis 
kelompok yang diletakkan di bawah fasa pertama bagi tujuan pemodenan dan kemajuan 
IT yang lebih terancang (Rozinah, 2000). Antaranya adalah kelompok penyelidikan 
dan pembangunan iaitu kelompok ini yang datang dari golongan profesional di dalam 
pelbagai bidang dengan kerjasama universiti. Golongan ini digalakkan untuk 
melakukan pelbagai perubahan dengan mengumpul sumber-sumber dari berbagai 
bidang bagi menghasilkan produk atau teknologi multimedia untuk digiatkan oleh 
generasi multimedia yang kreatifpada masa akan datang. Ini selaras dengan tujuan 
MSC itu sendiri untuk membawa maklumat yang boleh dicapai di hujungjari untuk 
kehidupan yang lebih ceria, lebih efektif sekaligus mampu mempertingkatkan 
produktiviti negara (Kadijah, 2002). 
Pembinaan perisian untuk tujuan pengajaran dan pembelajaran amat digalakkan 
oleh Kementerian Pendidikan Malaysia untuk kegunaan sekolah atau institusi 
pendidikan tinggi. Bakal-bakal pendidik diberi tunjuk ajar dalam konsep-konsep asas 
pembinaan perisian berorientasikan pendidikan serta teori dan model yang boleh 
diaplikasikan dalam pembangunan perisian. Di dalam bidang pendidikan, pakej 
peri sian multimedia interaktif semakin banyak dihasilkan dan digunakan. Koswer ini 
menampilkan ciri-ciri istimewa yang tersendiri serta menarik dan semakin mudah untuk 
digunakan. Namun bagi proses pembangunan perisian multimedia tidak semudah 
dijangkakan. Ini adalah kerana setelah dibangunkan sesebuah perisian itu, didapati 
pengguna atau pelajar merasa bosan dan terlalu tertekan ketika menggunakannya. Apa 
yang lebih teruk adalah pengguna hilang minat terhadap isi pelajaran yang hendak 
disampaikan. 
Perekabentuk perisian memainkan peranan penting dalam membangunkan 
perisian kerana idea asal dan kajian terhadap cita rasa pengguna dilakukan dalam 
peringkat rekabentuk bukannya pada peringkat pembinaan perisian (Baharuddin, et at. 
2002). Bagi seseorang perekabentuk peri sian terdapat banyak pengetahuan asas dan 
proses-proses yang terlibat sepanjang projek pembangunan perisian dilaksanakan yang 
perlu diketahui. 
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Satu rekabentuk perisian yang baik dapat menyediakan satu medium 
pembelajaran berbantukan komputer yang mampu mempertingkatkan kefahaman 
pelajar secara total di dalam proses pengajaran dan pembelajaran. Dengan ini inisiatif 
membangunkan suatu perisian multimedia pendidikan adalah satu saluran terbaik dalam 
meningkatkan keberkesanan sesuatu pengajaran itu. 
1.2 Latarbelakang Masalah 
Perkaitan antara teknologi multimedia dan dunia pendidikan hari ini sudah 
menjadi sinonim. Dalam dunia pendidikan hari ini, sistem pembelajaran berbantukan 
komputer telah mengambil tempat kaedah pembelajaran menggunakan bahan bercetak. 
Kebebasan untuk pelajar menerokai maklumat atau data, menjadikan pembelajaran 
berbantukan komputer ini lebih diminati dan sekali gus mampu menarik minat pelajar 
terhadap sesuatu pembelajaran. Menurut Rao et al. (199 I), terdapat banyak media 
pengajaran dan pembelajaran yang lain yang telah terbukti lebih popular tetapi sistem 
pembeJajaran berbantukan komputer akan terus digunakan sebab ia masih merupakan 
altematif yang menarik. 
Proses pembinaan perisian multimedia pendidikan memerlukan satu 
perancangan yang terperinci dan sistematik kerana ia akan memberikan kesan yang 
mendalam terhadap pelajar. Bagi membangunkan satu peri sian multimedia berbentuk 
pendidikan, perkara yang penting ditekan adalah kemampuan memberikan kesan yang 
baik kepada pengguna (Norshuhada, 1999). Ini bennakna, keperluan pengguna 
merupakan elemen paling penting dianalisis sebelum sesebuah peri sian dibangunkan. 
Dengan ini jeIas menunjukkan bahawa untuk membangunkan perisian multimedia 
bukanlah sesuatu perkara yang mudah dan mengambil masa yang singkat. 
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Seterusnya perkara utama yang harus dikenalpasti oleh pembangun perisian 
multimedia adalah menentukan matapelajaran yang akan dibangunkan sebagai perisian. 
Kebiasaannya keIja-keIja pembangunan perisian dilaksanakan di dalam bentuk 
berpasukan. Di mana ia terdiri daripada kurnpulan teknikal dan kumpulan 
perekabentuk. Perekabentuk mempunyai tanggungjawab besar dalam merekabentuk 
perisian dan mereka perlu memberi tumpuan utama dalam mengatasi sesuatu masalah 
dengan kreatif dan berkemahiran. Perekabentuk ini bertanggungjawab mengenalpasti 
kesahan isi kandungan dan keperluan pengguna bagi sesuatu proses pembangunan 
perisian multimedia pendidikan. Oleh sebab pengkaji tidak mempunyai latarbelakang 
dalam bidang pembangunan perisian, maka pengkaji tergolong di dalam kumpulan 
perekabentuk 
Dalam proses membina sesebuah peri sian multimedia, terdapat pelbagai bentuk 
cara keIja, pendekatan atau langkah yang boleh diikuti. Tetapi di dalam bidang 
pendidikan, ia adalah berasaskan model rekabentuk instruksi. Terdapat banyak model 
rekabentuk instruksi dan salah satu contoh adalah seperti di dalam rajah 1.1 di sebelah: 
FASA 1 
Analisis keperluan 
FASA2 
Rekabentuk 
FA SA 3 
Pembangunan & 
perlaksanaan 
PENILAIAN DAN PENGULANGAN 
Rajah 1.1: Model Rekabentuk Instruksi Bersistem HanafIm dan Peck 
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Sumber: Jamaluddin, el al. (2001) 
Kebanyakan model rekabentuk instruksi pembangunan peri sian multimedia 
merangkumi 4 atau 5 langkah. Lima langkah utama dalam merekabentuk pengajaran 
iaitu analisis, rekabentuk, pembangunan, perlaksanaan dan penilaian. Salah satu contoh 
ialah proses pertama adalah proses mengenalpasti keperluan pengguna, proses kedua 
adalah proses perancangan rekabentuk perisian, proses ketiga adalah proses 
pembangunan perisian, proses keempat adalah proses pengujian dan proses terakhir 
adalah proses penilaian perisian (Jamaluddin et at., 200 I). Fasa atau langkah kerja yang 
pertama adalah proses menganalisis keperluan peri sian. lni bermakna analisis 
keperluan merupakan langkah utama sebelum sesebuah peri sian multimedia 
dibangunkan. Menurut Norshuhada (\999), peringkat analisis pengguna merupakan 
langkah utama untuk membolehkan seseorang perekabentuk atau pembangunan 
memahami dengan jelas ciri-ciri utama sesuatu projek pembangunan perisian 
multimedia yang dijalankan. 
Daripada tinjauan terhadap kajian pengkaji-pengkaji terdahulu mengenai 
pembangunan peri sian pendidikan peringkat pelajar Sarjana Pendidikan Teknik dan 
Vokasional yang telah dijalankan, didapati kebanyakan daripada mereka tidak 
melakukan peringkat pertama iaitu analisis keperluan untuk produk yang akan 
